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Abstract: 
As local people learn more about their own cultural heritage, it is hoped that civic pride will be stimulated and 
this will further enhance the attraction of the area as a tourist destination. The Kanzaki ruins in Ayase City, 
Kanagawa Prefecture are an important archaeological site that indicate the migration from the Tokai region in 
the Yayoi period. However, local people are unaware of these details. In this study, we focused on the utilization of 
information technology as a means to enhance the civic pride of the region. The overt aim to the verify the 
effectiveness of the VR/AR contents for the "Kanzaki Ruins", while creating a permanent exhibition in a historical 
park to help visitors to the region understand the importance of the Kanzaki ruins in an interactive environment. 
in order to attract more people, we also introducing projection mapping technology, producing and screening the 
"Animal Congress" in the Capitol building. This event was the first of its kind in Japan and achieved a positive 
response. This success provided further directions for the future and effectively contributed to the improvement of 
Ayase's civic pride. 
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Fig.2 VR 永福寺 
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出された。環濠は急傾斜の V 字状の豪が、南北 103m、



























Fig.4 史跡 神崎遺跡 
 
2.2「神崎遺跡」VR コンテンツ化 
2.2.1 3DCG による復元 
神崎遺跡の VR・AR コンテンツ制作にあたり、バ
ーチャルワールドを構成する要素として、神崎遺跡
の 3DCG モデルによる復元を行った。1989 から綾瀬
市教育委員会により実施された発掘調査によって明
らかになった遺構のデータを基に[6]、環濠と竪穴住
居址を含む地形を CG で作成。竪穴住居の 3D モデル
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Fig.5 神崎遺跡発掘図面   Fig.6 神崎遺跡復元 3DCG 
 
  
Fig.7 竪穴住居 3D モデル    Fig.8 弥生人 3D モデル 
 
2.2.2 VR コンテンツ化 






























世界の 10 月ごろ、午後 3 時頃の太陽の位置を
Directional Light に設定し、屋外の 3D モデルには
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館には予備を含め 2 セットを用意した。「VR 神崎遺
跡」を構成する要素は以下の通り。 
 WindowsPC 
Tsukumo G-GEAR mini G15J-C180 
(主構成：inte core i5-8400, 
GeForceGTX1070) 
 ディスプレイ 
 移動キャスター付き PC ラック 
 HTC Vive Pro 
 「VR 神崎遺跡」ソフトウェア 
 ベースステーション設置用三脚（2 基） 
 
 
Fig.11 VR 神崎遺跡システム 
 
2.2.3 AR コンテンツ化 













制作には Unity 2019.3.9 を用い、AR モジュール
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実施した。2020 年 11 月より正式運用開始予定であ











像内容では VR/AR コンテンツに用いた 3DCG 素材
を再活用し、プロジェクションマッピングとしての
映像表現を加えている。上映内容を Table.1 に示す。
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